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ABSTRAK 
 
Rancang bangun media belajar fisika dasar bertujuan membantu mahasiswa dalam memahami pelajaran 
fisika bagi mahasiswa khususnya dan masyarakat umum.. Rancangan ini berisikan rumus-rumus dasar fisika, 
latihan soal dan kasus yang   berjalan dengan sistem operasi Android yang dirancang khusus untuk 
smartphone dan tablet, serta dapat dilakukan secara offline, sehingga pengguna tidak wajib terhubung pada 
internet untuk menggunakannya. Metode Rapid Application Design sangat  baik digunakan untuk 
menyelesaikan masalah kesalahpahaman antara user dan analis yang timbul akibat user tidak mampu 
mendefinisikan secara jelas kebutuhannya. Serta analisanya menggunakan metode Unified Modeling 
Language digunakan untuk melakukan spesifikasi, visualisasi, konstruksi, dan dokumentasi artifak sebuah 
sistem perangkat lunak 
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ABSTRACT 
 
The design of basic physics aims to assist students in understanding the lessons of physics for students in 
particular and the general public .. This design contains basic formulas of physics, exercise problems and 
cases that run with the Android operating system designed specifically for smartphones and tablets, and can 
be done in offline, so users are not required to connect to the internet to use it. Rapid Application Design 
method is very well used to solve the problem of misunderstanding between users and analysts arising from 
the user is unable to clearly define their needs. And the analysis using Unified Modeling Language method 
used to perform specifications, visualization, construction, and documentation artifact a software system 
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1. PENDAHULUAN 
 
Pada  saat ini teknologi yang ada pada saat ini 
telah berkembang pesat. Dunia pendidikan juga 
harus mengalami kemajuan agar dapat membantu 
mahasiswa dalam menyerap ilmu yang diterima 
sehingga penggunaan teknologi diharapkan dapat 
membantu mahasiswa dalam memahami pelajaran  
yang diserapnya.  
Kemudian ditemukan keluhan dari sebagian 
besar mahasiswa bahwa perkuliahan Fisika Dasar  
memiliki tingkat efektivitas yang rendah dan 
relevansinya pada dunia kerja tampak kurang, 
bahkan dinilai tidak terkait. Hal ini dikarenakan 
penyampaian materi tidak meninjau langsung 
permasalahan pada dunia industri itu sendiri, serta 
kurang menitikberatkan teori yang terkait dengan 
permasalahan yang nyata (Risti,2012) 
Masalah yang  sering dihadapi mahasiswa 
dalam pelajaran fisika adalah sulitnya memahami 
rumus-rumus yang ada begitu banyak, kesulitan 
menghafal rumus-rumus tersebut. Namun dapat 
dibantu dengan  adanya beberapa situs yang 
menyediakan rumus-rumus fisika, tetapi 
membutuhkan koneksi internet dan harus diakses 
satu per satu serta rumus yang disediakan oleh 
situs tersebut kurang lengkap, selain itu terkadang 
situs tersebut tidak dilengkapi oleh latihan soal 
sehingga mahasiswa tidak dapat menerapkan 
fungsi rumus tersebut secara langsung. Maka 
dibutuhkan sebuah aplikasi yang dapat membantu 
mahasiswa membahas kasus dalam fisika dasar 
dengan berbantuan teknologi android. 
 
Tujuan dari penelitian ini adalah :  
 Untuk mengembangkan sebuah aplikasi yang 
interaktif dan dapat menarik minat mahasiswa 
untuk mempelajari fisika dasar. 
 Untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa 
tentang fisika dan mempermudah mahasiswa 
dalam mengerjakan tugas. 
 
2. METODOLOGI PENELITIAN 
 
Metode Pengembangan Sistem 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah metode Prototype (Rapid Application 
Design/RAD). Model Prototipe (Prototype) sangat  
baik digunakan untuk menyelesaikan masalah 
kesalahpahaman antara user dan analis yang timbul 
akibat user tidak mampu mendefinisikan secara 
jelas kebutuhannya (Roger,2001). Prototyping 
adalah pengembangan yang cepat dan pengujian 
terhadap model kerja (prototype) dari aplikasi baru 
melalui proses interaksi dan berulang-ulang yang 
biasa digunakan ahli sistem informasi dan ahli 
bisnis, karena menyederhanakan dan mempercepat 
desain sistem. 
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Gambar 1. Langkah-langkah prototype 
 
Alat Perancangan system 
Menggunakan Unified Modeling Language 
atau UML yang digunakan untuk melakukan 
spesifikasi, visualisasi, konstruksi, dan dokumentasi 
artifak sebuah sistem perangkat lunak. (Dennis, 
2012) 
UML merupakan metodologi kolaborasi antara 
metoda-metoda Booch, OMT (Object Modeling 
Technique), serta OOSE (Object Oriented Software 
Engineering) dan beberapa metoda lain merupakan 
metoda yang paling sering digunakan saat ini untuk 
mengadaptasi maraknya penggunaan Bahasa 
“Pemrograman Berorientasi Objek”. 
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Rancangan ini bertujuan untuk memudahkan 
mahasiswa untuk mempelajari dan memahami  
mata kuliah yang berkaitan dengan fisika dengan 
lebih efektif. yang  berjalan dengan sistem operasi 
Android yang dirancang khusus untuk smartphone 
dan tablet, serta dapat dilakukan secara offline, 
sehingga pengguna tidak wajib terhubung pada 
internet untuk menggunakan aplikasi ini.  
Pada tahap ini, perancangan aplikasi akan 
dibuat untuk mendeskripsikan aplikasi yang akan 
dibuat dengan menggunakan use case diagram, 
activity diagram, sequence diagram, class diagram, 
dan interface dari aplikasi. 
 
Perancangan Sistem  
 Use Case Diagram 
 
 
 
Gambar 2. Use Case Diagram Sistem Usulan 
Dalam rancangan ini mahasiswa yang 
berperan sebagai user dapat melihat rumus, 
mengerjakan latihan dan contoh soal serta dapat 
melihat hasil setelah mengerjakan soal pada 
smartphone dan tablet. 
 
 Activity Diagram 
Untuk dapat melihat aktifitas yang lebih detail 
dalam rancang bangun fisika ini dapat dilihat 
pada table activity di bawah ini. Semua aktifitas 
di jelaskan secara mendetall pada gambar 
melihat rumus, mengerjakan soal, dan melihat 
hasil pengerjaan soal yang sudah disediakan di 
system. 
 
 
Gambar 3 Activity Diagram Melihat Rumus 
 
 
Gambar 4 Activity Diagram Mengerjakan Soal 
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Gambar 5. Activity Diagram Melihat Hasil 
 
Implementasi 
Berikut adalah spesifikasi dari perangkat keras 
yang digunakan pada saat system ini dibuat. 
1. Perangkat Keras 
 Tipe Komputer : Laptop 
 Prosesor : Intel Core i7-4720HQ 
CPU @ 2.60GHz 
 RAM   : 8 GB 
 HDD  : 1 TB 
2. Perangkat Lunak 
 System Operasi : Windows 10 
 Server  : SQLite 
 Program  : Android 
 
Antarmuka Halaman 
Antarmuka (User Interface) adalah tampilan 
menu pada sistem hingga tulisan, gambar, konten, 
dan bagian lain ynag dapat mendukung sebuah 
aplikasi agar dapat digunakan sebagaimana 
fungsinya. 
Berikut adalah tampilan dari antarmuka 
sistemnya. 
 
 
 
Gambar 6. Tampilan Antarmuka Pilihan Materi Rumus 
 
Antarmuka ini menampilkan pilihan materi 
rumus yang dapat dijadikan informasi materi, seperti 
massa jenis, berat jenis, tekananm tekanan pada 
fluida tak bergerak, tegangan permukaan, 
viskositas, dan lain-lain. 
 
 
 
Gambar 7. Tampilan Antarmuka Rumus 
 
Antarmuka ini menampilkan rumus yang telah 
dipilih pada sub bab yang telah dipilih sebelumnya. 
ni diantaranya ada Rumus FLuida, rumus gaya 
gravitasi, rumus perlajuan Jika memilih salah satu 
tombol ini maka akan terhubung pada antarmuka  
pilihan materi rumus. 
 
 
 
Gambar 8. Tampilan Antarmuka Pilihan Soal 
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Antarmuka ini menampilkan bab-bab yang 
akan dikerjakan. Antarmuka ini dapat diakses 
dengan memilih tombol soal pada antarmuka menu 
utama. Jika memilih salah satu tombol pada 
antarmuka ini maka akan terhubung pada 
antarmuka soal. 
 
 
 
Gambar 9. Tampilan Antarmuka Hasil 
Antarmuka ini adalah hasil dari pengerjaan 
soal sebelumnya. Antarmuka ini akan menampilkan 
jumlah soal yang benar dan akan nomor soal mana 
saja yang salah dikerjakan. 
 
Pengujian 
Pada tahapan ini, dilakukan pengujian 
terhadap aplikasi yang telah dibuat. Metode yang 
dilakukan dalam pengujian ini adalah metode 
pengujian Black Box, yaitu menguji aplikasi dari segi 
fungsionalitasnya. Skenario pengujian dilakukan 
dengan memilih setiap setiap pilihan yang ada pada 
aplikasi ini, kemudian dilakukan pengujian dengan 
menekan tombol-tombol pada layout aplikasi untuk 
mengetahui apakah aplikasi sudah berjalan sesuai 
dengan fungsinya. 
 
 
 
 
 
 
Tabel 1. Tabel Skenario Pengujian 
 
No Tampilan Uji Coba Status Skenario Pengujian 
Hasil Yang 
Diharapkan Hasil Pengujian 
1 Layout 
Halaman 
Utama 
Masuk Ke 
Layout Pilihan 
Rumus 
Membuka 
Layout Pilihan 
Rumus  
Memilih Tombol 
Rumus 
Masuk Ke Layout 
Pilihan Rumus 
Berhasil Masuk 
Ke Layout 
Pilihan Rumus 
2 Layout 
Halaman 
Utama 
Masuk Ke 
Layout Pilihan 
Soal 
Membuka 
Layout Pilihan 
Soal 
Memilih Tombol 
Soal 
Masuk Ke Layout 
Pilihan Soal  
Berhasil Masuk 
Ke Layout 
Pilihan Soal 
3 Layout 
Pilihan 
Rumus 
Masuk Ke 
Layout Pilihan 
Materi 
Membuka 
Layout Pilihan 
Materi 
Memilih Salah 
Satu Tombol 
Pilihan Rumus 
Masuk Ke Layout 
Pilihan Materi 
Berhasil Masuk 
Ke Layout 
Pilihan Materi 
4 Layout 
Pilihan 
Materi  
Masuk Ke 
Layout 
Tampilan 
Rumus 
Membuka 
Layout Tampilan 
Rumus 
Memilih Salah 
Satu Tombol 
Materi Fisika 
Masuk Ke Layout 
Tampilan Rumus 
Berhasil Masuk 
Ke Layout 
Pilihan Materi 
5 Layout 
Pilihan Soal 
Masuk Ke 
Layout Soal 
Membuka 
Layout Soal 
Memilih Salah 
Satu Tombol 
Pilihan Soal 
Masuk Ke Layout 
Soal 
Berhasil Masuk 
Ke Layout Soal 
6 Layout Soal Mengerjakan 
Soal  
Menguji Hasil 
Dari Pengerjaan 
Soal  
Mengerjakan 
Soal  
Menampilkan 
Hasil Benar Dan 
Salah 
Berhasil 
Menampilkan 
Hasil Benar Dan 
Salah 
 
 
4. KESIMPULAN DAN SARAN 
 
Kesimpulan yang dapat diambil dalam 
penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Rancang bangun ini membantu mahasiswa 
dalam pemahaman rumus-rumus fisika dasar 
dan dapat mengaplikasikannya dengan 
disediakannya kasus-kasus yang sangat 
berkaitan  
2. Rancang bangun ini dapat diaplikasikan pada 
smartphone dan tablet berbasis android dan  
dipakai secara offline, sehingga mahasiswa 
dapat menggunakannya pada waktu tak 
terbatas. 
 
Beberapa saran yang dapat dijadikan 
beberapa bahan pertimbangan dalam 
pengembangan aplikasi ini, diantaranya adalah : 
1. Sistem ini  Berbasis Android  sehingga dapat 
di upload di Play Store untuk mempermudah 
user untuk mendapatkan aplikasi ini. 
2. Sistem ini dapat dikembangkan untuk ilmu 
fisika terapan, matematika, kimia, dan lain 
sebagainya. 
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